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EDITORIAL 


Konnichi wa, otakus!! 





¡Por fin estamos aquí! Haciendo coincidir este numero cinco con el primer 
Salón del Manga en Barcelona, un obligado punto de encuentro para todos los fans 
del cómic japonés y en el que, por supuesto, no hemos querido faltar. 


Es más, en este salón hemos podido montar nuestro propio stand, para pre- 
sentar este último número. Los que lo hayáis comprado en el propio Salón, ya nos 
habréis visto y para los que lo hayáis comprado después, ya os informaremos deteni- 
damente sobre nuestras peripecias por Barcelona en.el próximo número. 


Antes de adelantarnos en los contenidos de la revista me gustaría daros las 
gracias (como de costumbre) porque cada vez confiáis mas en nosotros, de modo 
que vamos subiendo puestos en las encuestas de los mas vendidos de España. 
Esperamos que sigáis como hasta ahora, ya que nosotros seguiremos mejorando por 
y para vosotros. Y ahora sinmás, pasemos a los contenidos de este número: 


Como ya os|prometimos en el cuatro, os contamos con todo detalle el final de 
Dragon Ball, así como las repercusiones que ha tenido y los productos que han ido 
saliendo tras este, Se trata de una primera. entrega, ya.que hay previstos 7 libros de 
Dragon Ball de los cuales 0os.comentamos tan sólo el primero, después tenemos 
Go! Go! Ackman otro triunfo de Toriyama del que se ha dicho muy poco. Un repor- 
taje sobre la película de Street Figther Il; Zenki, un manga bastante exitoso del 
Shonen Jump Monthy; y, para rematar el artículo de Go! Go! Ackman, también ha- 
blamos de su videojuego enSNES y... enfin, un millón de cosas mas que ya tendríais 
que estar viendo en lugar de leer este rollo.de editorial. 


¡Ah! y se me olvidaba.. ese pedazo de poster que tanto esperabais y que ya 
está aquí. A disfrutarlo. ¡Hasta la próxima! 


La redacción. 
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NOTICIA: 


El conocido actor japonés 
Jackie Chan en una entrevista espe- 
cial realizada con motivo del final de 
Dragon Ball, ha declarado que no 
conocia la serie has- 
ta ahora que ha leido 
los 42 tomos de gol- 
pe (¡toma ya!), que le 
ha gustado mucho 
(se ha convertido en 
un auténtico fan) y 
que le encantaría rea- 
lizar una versión cine- 
matográfica de imagen real sobre las 
aventuras de Gokuh, (¿os imagináis a 
Jackie tirando una Kame?). 


Ahora una primicia para los afi- 
cionados a los videojuegos y más con- 
cretamente a los del "Dragon Ball Z. 
Ultimate Battle 22" de Playstation, ya 
que este fenomenal juego (el mejor, creo 
yo, de los de Dragon Ball para cual- 
quier consola) 
si ya nos sor- 
prendió a to- 
dos con los 
22 personajes 
tras leer esto 
os sorprende- 
réis todavía 
más, y es que 
no son 22 sino 27. Aunque estos nue- 
vos cinco no se pueden elegir al princi- 
pio, si que lo podemos hacer tras pa- 
sarnos el juego en modo "Muy dificil" 
el último de los cuatro modos que tie- 
ne (Fácil, normal, dificil y muy dificil). 
En este modo tras pasarnos a los 22 
primeros, co- 
menzaran a apa- 
recernos nuevos 
rivales que una 
vez vencidos po- 
dremos elegir. 
Estos cinco per- 
sonajes son: 
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"Son Gokuh" de pe- 
queño, el maestro 
"Mutenroi" (que es 
un punto ya que no puede volar), el mag- 
nífico "Mr. Satán", "Son Gokuh Super- 
saiyajin 3" y "Gogita" la fusión de Gokuh 
y Vegeta de la película. 


El último éxito de animación en 
Japón es "Fushigi Yuugi" una serie de 
televisión con un argumento muy pare- 
cido al de la conocidísima obra "La his- 
toria interminable". Se comenzó a emi- 
tirla última semana de Septiembre prin- 
cipios de Octubre. Los dibujos son muy 
parecidos a los del estudio "Clamp", 
incluso nos atreveríamos a afirmar que 
están hechos por este, pero no os lo 
podemos asegurar del todo. 











¿Sabías que de series como 
"Dragon Ball" o "Ranma 1/2" existen 
en Japón una veintena de mangas eró- 
ticos realizados por aficionados (una 
especie de fancines pero muy bien di- 
bujados)? 

Hasta ahora hemos podido ver algunos 
de Dragon Ball basados en "Bulma" y 
otros en "Videl". 


En una entrevista realizada a los 
ayudantes de redacción de 
"Bird Studio" colaboradores 
importantísimos para 
Toriyama, explican como 
comenzó este genial autor. 
Akira Toriyama mandó a la 
redacción del "Shonen 
Jump" una pequeña obra 
con motivo de un concur- 
so, en la que hacía una pa- 
rodia de la famosa epopeya cinemato- 
gráfica "Stars Wars". No pudo ganar el 
concurso ya que no se podía imitar nin- 
guna otra obra, tenia que ser original. 
Pero sin embargo el jurado del concur- 
so se fijaron en él por la gran calidad 
de sus dibujos. 


La editorial Planeta, tiene preparadas 
como novedades para este salón del 
Manga un montón de ricos y jugosos 
títulos: 

"Sailor Moon Anime" primera 
obra basada en animes que se publica 
en español (a parte de Porco Rosso). 


: AO, 











Izcer One. 


"Fatal Fury" de K. Shizawa, se- 
rie limitada de diez números con cua- 
renta páginas cada uno. 

"X 1999" de "Clamp", primera in- 
cursión de las publicaciones en espa- 
ñol en la obra de el estudio Clamp (y 
esperemos que no sea la última). 

Queda confirmada la publicación 
de "Cyber Tokio", "Assassination 
Blues" y "Neo-Tokio, zona crepuscu- 
lar" como ya os adelantábamos en el 
número anterior. 

Y... ¡atención! "Izcer One" de 








Toshihiro Hirano, obra de la que 
ya os hicimos un articulo en 
nuestro primer número y que si 
recordáis os recomendamos 
bastante, (parece que nos han 
hecho caso). 


Por su parte Norma, tam- 
bién presenta alguna novedad 
aunque menos que Planeta: 
"Los monstruos de Shang- 
Hai" una novela gráfica de 
Takuhito Kusanagi; "Elemen- 
talors" otra novela pero esta vez 
de Takeshi Okazaki; y el núme- 
ro cuatro de su revista "Otaku" 
que se presenta como especial 
del Salón del Manga. 


Aunque no hay nada con- 
firmado aún existen hay ciertos 
rumores de que Glenát pueda publicar 
el manga de Naoko Takeuchi "Sailor 
Moon". 


En cuanto a las novedades de 
Camaleón se encuen- 
tran los siguientes títu- 
los, todos ellos man- 
gas realizados por afi- 
cionados españoles: 
"Hiromi" de Roger 
Ibañez (que además se 
llama como nuestra 
amiga japonesa que 
ayuda con la traduc- 
ción -la obra quiero de- 
cir, ¡je!- ); 

"Boum"' de Carlos J. 
Olivares; 

"Zeon" de Mateo Gue- 
rrero; 

"Akuma" de Roke 
González y Nuria Peris. 


Manga Video 
ofrece dos películas 
bastante interesantes 
para este Salón: 
"Record of the 
Lodoss War 5" y la 
maravillosa (y comen- 
tada en primicia más 
adelante...) "Street 
Fighter Il. The 








Movie." al precio de 1.995 y 2.995 pe- 
setas respectivamente. 





¿Cuándo se podrán ver en Es- 
paña anuncios de Videojuegos tan bue- 
nos como los que disfrutan los 
japoneses?...y es que algunos son au- 
ténticas obras de arte como el del 
"Dragon Ball Z. Ultimate Battle 22" en 
el que se puede ver a Krilin jugando a 
la mismísima "PlayStation" o por ejem- 
plo los de Capcom que generalmente 
suelen ponerlos entre los anuncios de 
la serie animada de T.V. del "Street 
Fighter 11". 


HAY ALGO NUEVO 
EN BARCELONA... 


LIBRERIA UNIVERSAL | 


¡¡YA PUEDES 
VENIR A VERNOS!! 
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Tras los pasos de Dark Scfmeider. 


Zenki, el último bombazo en Ja- 
pón del que todavía sabemos muy 
poco, es una peculiar historia en la que 
magia, fantasía y acción se mezclan 
para crear una obra que seguramente 
os gustará mucho, mucho.. Bueno, 
pues si poco sabemos de este excep- 
cional manga, muchísimo menos de su 
autor (¡Tranquilos!, el nombre sí). A 
Yoshihiro Kuroiwa, no se le reconoce 
por ninguna obra anterior. Sabemos, 
sin embargo, que la publicación de 
Zenki fue primero semanal, para pasar 
más tarde a salir a la venta de forma 
mensual. Actualmente se publica en las 
páginas de la revista "Shonen Jump 
Monthly". También sabemos que el pri- 
mer tomo de esta obra abarca desde 
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Diciembre del 92 hasta Marzo del 93 y 
que salió a la venta en Japón el 9 de 
Junio de 1993. Aunque hoy por hoy el 
manga ha superado los cinco volúme- 
nes recopilatorios y ha visto aumenta- 
da su popularidad con una serie de te- 
levisión producida de forma reciente. Se 
le achacan a Yoshihiro Kuroiwa nume- 
rosas influencias, si bien la más nota- 
ble es "Bastard!!" y ésta salta a la vista 
(como ya veréis) en sus hilos 
argumentales. 

Enlas dos obras los "demonios" 
están controlados en mayor o menor 
medida por una chica. Las dos chicas 
hacen aparecer a sus "demonios" di- 
ciendo unas palabras mágicas, en las 
dos obras juegan un papel muy impor- 
tante los niños (ya que D.S. de Bastard 
duerme en el interior del cuerpo de un 
niño y Zenki se convierte en niño des- 
pués de vencer a los monstruos) Y... lo 
que es peor, es que los dos gozan de 
muy "malas pulgas" y son capaces de 
hacer carne picada con aquello que se 
les cruze en su camino. Y como segu- 
ramente querréis saber que pasa en 
esta historia, vamos a hacer realidad 
vuestros deseos (para que digáis que 
no somos malos ¿eh?). Allá va: 

La historia comienza con una 
especie de prólogo. Éste nos cuenta 
como años atrás un poderoso brujo 
controlaba a Zenki, un demonio, para 
luchar contra las fuerzas del mal. Una 
vez cumplida su misión Zenki duerme 
encerrado en la piedra preciosa de una 
pulsera. Esta misma pulsera será la que 








una anciana bruja dará a su pequeña 
nieta Chiaki, la ultima mujer de toda una 
generación. Este "Talismán de Brujas" 
tendrá la facultad de iluminarse cuan- 
do hay algún peligro y de hacer resuci- 
tara Zenki. 








Diez años más tarde, la abuela 
de Chiaki murió. Nuestra joven amiga, 
convertida ya en toda una mujercita, 
sigue la tradición de su abuela, dedi- 
cándose también al "noble oficio" de la 
brujería. Hasta aquí todo tranquilo, pero 
dos hombres vendrán a perturbar la 
apacible vida de Chiaki, al pretender 
robar un extraño fruto perteneciente a 
los antepasados de la joven. Este fru- 








to será capaz de satisfacer cualquier 
deseo, por lo que los dos hombres al 
tomarlo se transformaron en un mons- 
truo. Chiaki presiente el peligro y corre 
asu casa donde, al ver lo que pasaba, 
recuerda el regalo que le dio su abuela 
y susurra las palabras mágicas que ella 
le enseñó. Zenki aparecerá por prime- 
ra vez en 10 años, luchará contra el 
monstruo y lo vencerá sin ninguna difi- 
cultad. Chiaki salta de alegría pero esta 
le dura poco al ver que Zenki, (que ese 
día no estaba de muy buen humor) in- 
tenta matarla. Chiaki asustada comien- 
za a gritar, de pronto un haz de luz sur- 
gido de la pulsera convierte a Zenki en 
niño. Como podéis imaginar el poder 
del "gran Zenki" no va a ser el mismo al 
del "pequeño Zenki", será ésta la ra- 
zón por la que Chiaki controlará a Zenki 
cuando es niño. 

Intentando medir sus fuerzas 
"Zenki niño" va al bosque, donde se dice 
que dentro de un árbol, cuyo tronco está 
amarrado con una cuerda, duerme un 
monstruo. Chiaki intenta impedírselo, 
pero la cuerda se desata y el monstruo 
aparece. Zenki intenta luchar contra 











él, pero su poder ha disminuido puesto 
que él ahora es un niño. Ninguno de 
los dos sabe como convertirlo en gran- 
de, por lo que Zenki se enfada muchísi- 
mo y sin querer, da con la clave. De 
nuevo Zenki es el "gran Zenki" (el po- 





bre monstruo lo tuvo un poco difícil...). 

Otro personaje que aparecerá en 
la serie será el tío de Chiaki que inter- 
vendrá dándole a esta un talismán que 
en el pasado la abuela de Chiaki le dio. 


Según él, la transfor- 
mación de Zenki es 
peligrosa y, para evitar- 
la o al menos controlar- 
la un poco, se 
quedan con la 
mitad del talis- 
mán cada uno. 
La cosa se 
complicará aún 
más cuando 
Amon, un malé- 
fico ser que maneja las 
mentes de los mons- 
truos, se hace con la 

mitad del talismán 

creyendo así que po- 

dría empequeñecer a 

Zenki. Sin embargo 

sólo Chiaki tendrá poder para hacerlo. 
Cuando Amon ve que no puede hacer 
nada para rebajar el poder de Zenki, de- 
cide huir... Por último nos queda hacer 
alusión al dibujo de Kuroiwa. De trazo 
limpio, impecable rotulación y un ex- 
cepcional manejo de las tramas. Tra- 
baja con la misma maestría tanto las 











Pantallas de Zenki en SuperFamicom. 





escenas de acción, como las más re- 
posadas, donde consigue fondos muy 
logrados. También querría informaros 
que la obra "Zenki" según parece, está 
basada en un trabajo de Kiikuhide Tani, 
un novelista japonés del que poco 
os podemos contar. Parece que 
la afición por el manga unido al 
éxito del ani- 
m e 
televisivo, 
han hecho 
de Zenki una 
obra con 
bastantes 
admiradores y 
ha favorecido el 
lanzamiento al 
estrellato de su 
autor. 
Incluso recien- 
temente la em- 
presa de video- 
juegos "Hudson 
Soft" ha realizado un cartucho de 16 
megas para SuperFamicom tipo arca- 
de y de gran calidad. 
Parece que poco a poco le ha salido 
un competidor a Dark Schneider, vere- 
mos a ver lo que pasa. 


Paqui Navarro Ruso. 
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Personaje principal de la obra, después de permanecer 
muchos años encerrado en una pulsera, gracias a las palabras 
mágicas de Chiaki, logra salir para sembrar el terror entre sus 
enemigos. Utiliza la magia negra a la perfección, posee una 
fuerza descomunal y cuando se encuentra frente a 





Es la última superviviente de una generación 
de brujos, su abuela le enseño a utilizar el conjuro que libera 
Zenki de la pulsera. Gracia a esro Chiaki se libra de todos sus 


enemigos, utilizando a Zenki como protector. 








Amon 


Es el peor enemigo de Zenki. Se trata de un brujo 
muy poderoso, capaz de 
controlar la mente de cualquier 
monstruo por terrible que este sea. 
El odio que existe entre Zenki y él, despierta el 
lado salvaje de nuestro amigo. 
Por miedo a tan terrible ataque, Amon se ve obligado a huir. 





La abuela de Chiaki mn 


Buja también, como el resto de la familia 
juega un papel muy importante en la serie 
ya que es quien da la pulsera mágica Chiaki 
además de enseñarle el conjuro para hacerlo aparecer. 





El tio de Chiaki a 


Aparece fugazmente en la serie. Debe cumplir una misión: 
entregar a Chiaki la mitad de un talismán mágico con el que logrará frenar en 
cierta manera el poder y el caracter temerario de Zenki. 
Este talismán se lo entregó la abuela de Chiaki para que se lo diera a su nieta 
Una vez que Zenki apareciera. | 











Go Go Ackman obra de 
Toriyama, no es ni mucho menos la 
predecesora de Dragon Ball en éxito, 
sin embargo es una serie fresca y di- 
vertida que merece la pena. Por ello 
aqui va un "articulito" para que vayais 
conociendo un poco más sobre ella. 
Comenzaremos por su argumento, la 
verdad es que es bastante original: 
Ackman un muchachito con tan sólo 
200 años (¡je!) que ha permanecido 50 
años dormido es despertado por su 
padre, otro demonio igual que él ( con 
más años todavía) para cumplir una mi- 
sión: "Recolectar las almas de los mor- 
tales". 

Ackman es un chaval 
tímido que no 









todos ellos demonios 
también. 

Una vez despierto 
tras el larguísimo sueño, 
Ackman obedeciendo las 
órdenes de su padre, par- 
te a buscar almas acom- 
pañado de "Gobon" un 
pequeño "diablillo vola- 
dor" que, aparte de dar 
consejos y ayudar a 
Ackman en lo que puede 
(actúa de tutor, más o 
menos) recoge las almas 
que encuentra su amo encerrándolas 
en botellas de cristal que 

lleva bajo el brazo. 
Pero, os estaréis 


es preguntando que 
ca- cómo se pueden en- 
paz Ñ contrar almas como 
ni de ED si de recoger flores 
acer- EE . “ya se tratara. Pues 
carse a pe E ) — bien, Ackman es 
las chi- Ai un auténtico 
cas (pues maestro en el 
el se lo manejo de ar- 
pierde mas de todo 
¿no?) sin y tipo: pisto- 
embargo las, metra- 
cuando tiene lletas... 
que luchar con- pero so- 
tra alguién o bretodo 
algo, su fuerza y la espa- 
orgullo hacen que d a 
sea bastante peli- arma 
groso. Este mucha- que 


cho vive en una gran 
mansión junto con su 
padres y su hermana, 
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siempre lleva 
colgada a la espalda. De 
este modo Ackman se va cargando a 








la gente y Gobon recoge su alma an- 
tes de que suban al cielo. Una vez guar- 
dadas en las botellas de cristal Ackman 
las transporta a su casa para embalar- 
las en cajas de cartón. Posteriormente 
el padre de Ackman, las vende a un 
alto precio en el mercado de los demo- 
nios. 

Pero no todo va a ser tan facil ya 
que el "Gran grupo de ángeles" (los 
buenos de la película) intentará exter- 
minar a todos y cada uno de los demo- 
nios. 

Para detener a Ackman, el represen- 
tante más poderoso de todos, Mikaera 
"El Gran ángel" nombra a "Tenshikun" 
(literalmente "angelito") como el más 
indicado por la gran rivalidad que exis- 
te entre ellos dos. 

Ackman siempre se está metiendo con 
Tenshikun por que la verdad es que es 
un poco estúpido, esto provoca la ira 
del ángel que intentará por todos los 
medios librarse de él mediante mato- 
nes de todo tipo. La lucha entre ambos 
es el argumento principal de la serie. 


Como vereis es algo distinto a lo que 
estamos aconstumbrados la mayoría 
ya que es esta serie el protagonista no 
es el bueno sino el malo. Esto nos da 
otra perspectiva totalmente distinta de 
lo que entendemos por el bien y el mal 
(¡toma ya! ¡que filosófico!). 

Ackman se publica en color mensual- 
mente desde Julio de 1993 hasta la ac- 
tualidad en las páginas de la revista 
Virtual Jump, revista de Shueisha dedi- 
cada íntegramente a los videojuegos, y 
donde es, sin duda la serie estrella. 
Quizás junto con Dr. Slump, Go! Go! 
Ackman es la serie con más acepta- 
ción de las series de Akira Toiyama 
(despues de Dragon Ball, claro está) 
En Go! Go! Ackman se pueden notar 
numerosos aspectos típicos de Dragon 
Ball, 


























como son los escenarios, el propio La nota quizás más divertida de este 
Ackman (con los pelos de Trunks) manga, es la cantidad de gags humo- 
sin embargo son pequeños - rísticos que nos encontraremos en ella, 
detalles sinimportanciaya por ejemplo al principio, cuando 
que la serie no es en  Ackman despierta después de 50 años 
ningún modo una durmiendo, Gobon le dice "¡Es la hora 
rapetición de Dragon de ponerse en marcha!" a lo que 
Ball como se podía Ackman responde "¡Uuuuaahhh! creo 
esperar en un prin- que tengo un poco de sueño" (¿¿??). 
cipio. 





Hasta ahora 

el éxito de 
Go! Go! 
Ackman ha servido 
para que se edite un 
tomo recopilatorio a 
todo color, su versión 
en anime televisivo 
en forma de OVAs 

y la aparición de 
dos videojuegos de 
la mano de Banpresto para Snes. 
El primero de todos os lo paso a 
comentar ahora mismo por si al- 
gún día teneís la suerte de con- 
seguirlo o por lo menos de verlo. 
Pero antes os diré que actual- 
mente la serie ha dejado de ser 
dibujada por Toriyama quien 
sólo aporta ideas al Bird 
Studio para que sigan elabo- 
rando páginas, cosa que 
estropea mucho al manga 
por que el dibujo ya no es 
igual de bueno, pero en fín 
como Toriyama ahora quiere 


19 
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LOS PERSONAJES 











¡Y 


Mikaera. | 
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descansar para (se supone) sorprender- 
nos a todos con un nuevo trabajo, ha- 
brá que dejarle. 


OSEA 
El videojuego 


Se trata de un arcade típico de 
plataformas al más puro estilo "Super 
Mario". Nosotros manejaremos a 
Ackman y siempre nos acompañará 











da 
>] 


Godon, que cada vez que matemos a 
alguien recogerá su alma y la guardará 
en una botella (cada una vale 100 pun- 
tos) Según el número de puntos que 
consigamos al terminar el juego vere- 





mos un final distinto. 

Antes de comenzar el juego te- 
nemos las opciones (en inglés, menos 
mal) en las que podremos cambiar el 











nivel de dificultad: Facil. normal, dificil; 
la función de las teclas, el modo del 
sonido (Mono o estéreo) y podremos 
escuchar todas las músicas. 

El juego posee un total de cinco 
fases divididas cada una de ellas en tres 
episodios, menos la primera que tiene 





sólo dos. 

En esta primera fase, situada a 
las afueras de la ciudad deberemos eli- 
minar al mayor número posible de an- 
gelitos para coleccionar su almas y 
ganar puntos, este esquema se repite 
durante todo el juego pero con diferen- 
tes enemigos. 

Al final de cada episodio debe- 
remos acabar con el "enemigo final" que 
actuará bajo las órdenes de Teshikun. 
Los dos primeros son 
"Michael Yamata" el 
mejor asesino del 
mundo y "Gaon" un 
lobo que cuando se 
enfada es inmortal. 

La segunda fase se 
situa en una isla cos- 
tera donde nos encon- 
traremos con "Yakimo 
Hendel" un matón 
bastante inutil, 
"Totsugeki Tenshi” el 
ángel aviador y 








"Hangyón" mitad hombre mitad pez. 

Latercera fase se desarrolla en 
el desierto y nuestro enemigos finales 
serán "Josephine Yamamoto" una chi- 
ca que nos lanzará constantemente 
abanicos, "Mogura Tenshi" ("el ángel 
escavador") que se moverá bajo tierra 
y por último Don Sukan, un fantasfa que 
nos atacará con su cráneo. 

En la cuarta fase atravesaremos 
un bosque con la ayuda de un motor 
de propulsión que hará que volemos un 
ratito. Los enemigos finales serán 
"Kasejin A" y "Kasejin B" dos habitan- 
tes del planeta marte (¡Vaya gente rara 
que sale en este juego!); "Dengeki 
Tenshi" el ángel eléctrico y "Dora Do- 


€ 


e. 


S 


Era, 


ran" el típico dragoncito de Toriyama 
que nos escupirá fuego por la boca. 
La quinta y última fase es en el 
interior del castillo donde vive Mikaera. 
Allí nos enfrentaremos a nuestro rival 
de toda la vida "Tenshikun" que ira mon- 
tado en una nave al estilo "Robotnik", y 
por fín al gran Mikaera (bastante dificil) 
que nos aparecerá dos veces una de 
ellas bajo una armadura de robot. 


En definitiva es un juego bastante 
adictivo y muy-divertido, utilizaremos 
toda clase de vehículos: coche, lancha, 





2 


mini-helicóptero. Tendremos que volar, 
nadar, trepar... en fín que es bastante 
variado y que fuera aparte de que te 
guste los mangas o Go! Go! Ackman 
en concreto, con este juego seguro que 
disfrutas. 
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Su segunda parte salió a la ven- 
ta en Japón en Julio y es prácticamen- 
te idéntica a la primera salvo que inclu- 
ye los nuevos personajes de la serie. 
También en la misma fecha salió el pri- 
mero para la Game Boy de tipo RPG y 
con dos megas. 


Miguel A. Martín 





LOS PERSONAJES 






















Tras el feliz desenlace de la batalla 
contra Bu, la tierra entera aclama a Mr. 
Satan, como el héroe que les ha salva- 
do del monstruo (como le gusta al tío 
fantasmear). Nuestro amigos en cam- 
bio felicitan la labor de Son Gokuh, y 
llenos de alegría celebran la victoria. 
Shinto se teletransporta al planeta don- 
de están Gokuh, Vegeta y Mr. Satan 
descansando sobre unas piedras, le 
acompaña Dende, Kaio Shin 15? el 
perrito de Bu. 

Este último, olfateando cerca de allí, 
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FINAL DE 
encuentra el cuerpo de Bu (el gordito) 
inconsciente en el suelo. Satan corre a 
verlo. Vegeta se acerca eintenta rema- 
tarlo para notener más problemas pero 
Satan se lo impide. Gokuh le ordena 
que le deje vivir, yy aunque no está muy 
de acuerdo lo perdona. 

Gracias. al poder de 
teletransportación «de Shinto vuelven 
todos al Palacio de Dios donde les es- 
peran todos los demás euforicos tras 
la victoria de Son Gokuh, 


Y 


Al volver a la Tierra, todos reci- 
ben a Mr. ¡Satan como un auténtico 
héroe por que para ellos él ha sido el 
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que les ha salvado del malvado Bu. Todo 
es tranquilidad, la paz y la armonía rei- 
nan en Satan City. 





Han pasado diez años. Nuestro 
amigo Trunks (ya mayor) se dirige a 
toda velocidad en una nave a casa de 
Son Gohan, que ha dejado de entre- 
narse y luchar para convertirse en un 
científico muy importante. Los dos ha- 
blan de la posibilidad de participar en 
un nuevo torneo de artes marciales... 








La verdad es que en estos diez 
años han pasado muchas cosas, Ve- 
geta y Bulma han tenido una niña que 
se llama "Bra" (sujetador ¿?), Gohan y 
Videl se han casado y han tenido otra 
hija: "Pam" nieta de Gokuh y Mr. Sa- 
tan (que ahora son consuegros, ¡je!), 
Goten ha dejado crecer su pelo por que 
todos lo confundían con su padre y, 
bueno por lo demás Gokuh , Vegeta y 
Piccolo no han cambiado para nada, 
Krilín esta mucho más mayor y le han 
salido unas canas horrorosas (la ver- 
dad es que tiene alrededor de los 50 
años ya), Satan ha perdido pelo y luce 
una calvita de lo más hortera... en fín 
que se nota que han pasado los años. 
Mutenroi, como ya es viejo de por sí ha 
cambiado su "look" y para hacerse el 
moderno ahora usa unas gafas a lo 
"mountain bike". 

Bu (el gordito) también se ha unido al 
grupo y vive con Mr. Satan, haciéndose 
llamar Mr. Bu. 

Pero sigamos con la historia, 
Trunks se dirige a las afueras de la ciu- 
dad donde han ido Gokuh y Goten para 
entrenar. Antes que él, Vegeta y Bul- 
ma se han desplazado hasta allí en un 
avión e la Capsule Corp para hablar con 
Gokuh sobre el torneo. 

En esto que llega Trunks volan- 
do, Vegeta le informa que los dos van a 
participar en el torneo. ¡Bien participa- 
remos todos, va a ser muy divertido! - 
exclama Gokuh. De pronto alguien se 











dirige hacia nuestros amigos a 
gran velocidad... ¡un momento!, 
es Pam, la nieta de Gokuh, que 
al parecer viene de dar la vuelta 
al Mundo, ¡¡¡en tan sólo unos 
segundos!!! (imaginaos las caras 
de Vegeta y Bulma. 

Llegó el día, el torneo se inaugu- 
ra bajo una gran afluencia de 
público (sobretodo seguidores de Mr. 
Satan). Quien se encuentra en una de 
las dependencias del recinto del Tor- 
neo acompañado por Bu (que no para 
de comer y beber). 

Satan está tan tranquilo fumándose un 
purito y acariciando al perrito, cuando 
alguien llama a la puerta... es Gokuh y 
los demás, Satan abraza con cariño a 
su nieta. Pero en un instante le cambia 
la cara, ya que Gokuh le 
dice que ella va a participar 
en el torneo, los dos mu- 
chachos Goten y Trunks y 
Vegeta también. La verdad 
es que no le hace mucha 
gracia por que en el com- 
bate final el se tendrá que 
enfrentar a alguno de ellos... 
Mientras tanto, el graderío ya está cu- 
bierto de gente, todos esperan con an- 
siedad que comienzen los combates. 

Gohan, Bulma, Videl, Mutenroi, Krilin, 
Oolong, Gyumaoh, Dende; 
Piccolo, Puar, C-18, Maron, 
Chichi, Bra y Yamsha (¡joder! 
que de gente) están situados 
en un palco especial propor- 
cionado por Satan (una pijada 
con sombrillitas y todo) pero 








IA 
Ñ 


LA] 


que este está "apañao") Nok y 
Otokosuki (que significa literalmente 
"travestí”). 

Sin saber por qué, Gokuh le pide a Bu 
que utilizando su magia cambien los 
números de las bolas de modo que a él 
le toque el número tres. Bu obedece y 
Gokuh saca el número deseado. Des- 
pués de él le toca a Kirano, antes de 
que saque su bola, Gokuh le dice a Bu 
que le ponga a este el núme- 
ro 6, así se enfrentará al 
Captain Chiken (que es una 
patata de luchador) y podrá 
pasar a las semifinales (pa- 
rece que este es bueno). 
Vegeta está un poco mosca 
con las cosas que hace 
Gokuh, cuando... Ubu, el 
más pequeño de los participantes (sin 
contar a Pam), se acerca a coger su 
bola. Gokuh le dice Bu que cambie el 
número de ese chaval y le ponga el 4 














la gente se no hace más que 
mirarles y como les da corte, 
deciden subir a las habitacio- 
nes de arriba y ver los comba- 
tes por las ventanas. 





En el patio interior del torneo 





se está celebrando el sorteo 
para determinar el orden de los 
combates. Doce son en total 





los participantes que to- 
maran parte en el torneo: 
Vegeta, Gokuh, Mr. Bu, 
Trunks, Pam, Son Go- 
ten, Kirano, Moukeko, 
Ubu, Captain Chiken 
(¿capitán gallina?, anda 
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para que luche contra él. Vegeta que 
alucina, y le pregunta a Gokuh que cuál 
es el motivo por el que quiere luchar 
contra ese crío si no parece muy fuer- 
te. 

Gokuh le explica que aunque 
ese chaval sólo tenga 10 años es muy 
fuerte, y que está convencido de que 
se trata de la reencarnación de el Bu 
que eliminaron años atrás (si os fijáis, 
los años coinciden). "Cuando terminé 
con Majin Bu -explica Gokuh- rogué que 
se reencarnara en otro ser, con un ca- 
rácter mas bondadoso y así poder, al- 
gún día, medir mis fuerzas contra él. 
Ahora estoy seguro de que se trata de 
él." 

Vegeta y Mr. Bu no salen de su 
asombro, mientras que Ubu teme del 
contrincante que le a tocado (es que 
Gokuh es mucho Gokuh, hijo mío). 

Una vez terminado el sorteo, los 

emparejamientos han quedado de la 
siguiente forma: 
Pam vs. Moukeko, Gokuh vs. Ubu, 
Captain Chiken vs. Kirano, Mr. Bu vs. 
Goten (que no está muy conforme), 
Trunks vs. Otokosuki, y Nok vs. Vege- 
ta. 





Antes de partir hacia el ring, co- 
mienzan las primeras provocaciones 
entre los participantes; Pam le saca 
la lengua a Makeko, Otosuki intenta 
ligar con Trunks (¡menudo maricón!) y 
bueno, ahora viene lo mejor de todo, el 
subnormal (por que no tiene otro nom- 
bre) de Nok ¡se pone a vacilarle a Ve- 
geta!, total que sin más contemplacio- 
nes y sin dirigirle una palabra a Nok, 
Vegeta le arrea un puñetazo que lo 
manda a la otra punta totalmente 
incosciente. 

"Vaya creo que hay un participante que 
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se retira" dice Vegeta (si es que es úni- 
co). 

Ahora sí, el torneo da comien- 
zo. Pam y Moukeko salen al ring. 
"¡¡Pam con tan sólo cuatro años se 
enfrentará en este, su primer torneo, a 
Moukeko una bestia de dos metros y 
medio de alturaaaa...!!" -comenta en pre- 
sentador. La gente alucina viendo parti- 


cipar a una niña tan chica, aunque pron- 
to alucinan más por que nuestra queri- 
da Pam le mete un palizón a Moukeko, 
que con tan sólo dos golpes sale fuera 
del ring y queda eliminado. 

"¡Segundo combate!, ¡¡Son Gokuh, el 
más aventajado alumno de Mr. Satan 
(lo que hay que oír) y uno de los más 
fuertes del torneo, se enfrentará a Ubu, 
el menor de cinco hermanos y proce- 








dente de la isla de Suuuur...!! -dice el 
presentador. 

Bulma desde arriba comenta a 
los demás que Gokuh lo tiene chupado 
contra ese crío, sin embargo Piccolo 
advierte que tiene más fuerza de la que 
parece. 

Comienza el combate y Gokuh 
anima a su contrincante a que luchen. 














Pero sin embargo, Ubu está muy ner- 
vioso y no se atreve contra Gokuh. 
Así que nuestro amigo, decide 
provocarle metiéndose con su familia 
(Gokuh no te pases...) y se lanza ha- 
cia él propinándole una patada "en to 
los morrosss" que cabrea muchísimo 
a Ubu. El contraataque no se hace es- 
perar y comienza entonces una dura 
pugna entre ambos bastante igualada. 








Nuestros amigos no creen lo que 
están viendo sus ojos, ambos son igual 
de buenos, el rival definitivo de Son 
Gokuh se encuentra ante sus narices. 

En esto que Ubu se cabrea y 
hace explotar su ira despidiendo a 
Gokuh hacia atrás. Nuestro amigo para 
de luchar y se que flotando en el aire 





(la gente no se lo pueden creer ya que 
nunca le habían visto volar). Gokuh le 
dice a Ubu que es muy fuerte pero que 
todavía debe mejorar su técnica por eso 
ha pensado en entrarle. 

Ubu está de acuerdo con lo que 
le dice Gokuh, pero necesita el dinero 
para llevarlo a su pueblo. "No hay pro- 
blema por eso" -le dice Gokuh- "Mr. 
Satan te podrá dar el dinero que nece- 
sites". Dicho esto Gokuh va a despe- 
dirse de los demás "Me voy a entrenar 
a este muchachito, es muy fuerte y nos 
será útil para defender la Tierra" -dice 
Gokuh- "Adiós a todos, no se cuando 
volveremos a vernos pero hasta enton- 
ces cuidaros mucho". 

Gokuh monta a Ubu a sus es- 
paldas y parte volando hacia la isla del 
Sur. Vegeta y Piccolo saben que no se 
trata de salvar la Tierra precisamente, 
las intenciones que tiene Gokuh sino 
la de luchar con Ubu, un rival que está 
a Su altura. 





Bueno, y aquí acabó la historia, 
después de tantas aventuras y desven- 
turas llegó el fín (se me están cayendo 
unos lagrimones como puños). En la 
página siguiente tenéis las dos últimas 
páginas especialmente traducidas para 
que disfrutéis (si es que se puede dis- 
frutar) de algún modo el final de nues- 
tra-vuestra serie preferida. Leerlo voso- 
tros mismos por que a mi me va a dar 
algo si os lo tengo que comentar. 


Miguel A. Martín 
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Gracias por leer Dragon Ball durante todo 
este tiempo, os lo agradezco a todos. Sien- 


to que se termine de repente. Pero la ver- 





dad es que quiero hacer algo nuevo, des- 





pués de descansar, quizás obras cortas. Nos 





veremos muy pronto. ¡Hasta ese díal, ¡Adios! 
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Akira Toriyama. 












1 AQUÍ TERMINA LA HISTORIA 
DE DRAGON BALL 
DESPUES DE ESTO PUEDE 
QUE OCURRAN MÁS COSAS 
| PERO SEGURO QUE ELLOS 
SEGUIRÁN SIENDO FELICES. 
| AUN EXISTEN LA BOLAS MÁ 
GICAS. 




















Tras el repentino final de Dragon 
Ball que poco menos que Toriyama y 
sus colaboradores preveían la 
Shueisha, prestigiosa editarial japone- 
sa que, como sabéis, edita la mayoría 
de los mangas de éxito en su semana- 
rio Shonen Jump, puso en marcha una 
operación «Dragon Ball».por miedo a 
perder muchos de los lectores que ob- 
tenían todas las Semanas el famoso 
semanario. d 

De esta forma inmediatamente 
después de que se acabara el manga 
en S. J. comenzála publicación de una 
serie de artículos llamados «History of 
Dragon Ball» 

En ellos que se analizaba año 
por año todo lo acontecido en la serie y 
también lo relacionado con ello, pelícu- 
las aparecidas ese año, videojuegos, 
tarjetas, ... En diez números se le dió 
un completo repaso a la serie y favOre- 
ció que mientras los lectores.-se entre- 





tenían 
con ello 
pensara 
que hacer 
para sa- 
carle 
más par- 
tido (¡aún 
más!) a 
la famó- 
sa serie. 


Poco 
después 
surgió la noticia de que la 
Shueishaiba/a comenzarla publicación 
de la «Enciclopedia Dragon Ball» com- 
puesta por 7 libros: 
El primero/os lo:comen- 
tamos ahora mismo: 
"Dragon Ball. Complete 
Illustrations” se trata para 
mi gusto , (y creo que 
Para muchos de 
vosotros tam- 
bién) del. mejor 
libro de ilustra- 
“ciones de. 
Gokuh-8Co. | 
que jamás se || 
“hayahecho. 
á El nombre 
lo. dicestodo | 
"completo" y 
esa €s la pala- 
Bra que mejorlo define: 
En él están todas, abso- 
lutamente todas las mejores 
imágenes en color de Dragon 
Ball, numerosos dibujos rea- 
lizados por Toriyama algunos 
(la mayoría) para el Weekly 
Shonen Jump, otros para Vir- 
tual Jump, etc ... todos ellos 
clasificados por años. 
Después en la última par- 



























» 





History of Dragon Ball" en el Shonen Jump. 


te del libro encontrarémos todas las 


portadas de los 42 tomos que recogen 
la'serie, así como todos los dibujitos 
del lomo puestos en orden de modo que 
í se ve la ilus- 
tración com- 
pléta que for- 
'man los to- 
Mos al jun- 
tarlos. 
Des- 
pués viene 
una de las 


gd] 
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cosas más curiosas que se pueden en- 
contrar en el "Complete Illustrations" y 
es que se trata de material inédito. 
Bueno, puede que alguien haya visto 
algunas pero nunca todas, me estoy 
refiriendo a todas las portadas de los 
Weekly Shonen Jump en las que apa- 
rece algo de «Dragon Ball». 

Y para terminar una larga y den- 
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sa entrevista a A. Toriyama, muy inte- 
resante para los que sepais japonés y, 
bueno, para los que no, pues a mirar 
las fotos de Toriyama que está muy 
bueno (¡joe! hay que ver las tonterías 
que se dicen cuando uno no duerme 
más de 2 horas...). 

Bueno ahora hablando en serio 
es un libro que merece la pena tener. 








Muy muy, muy recomendable, si ver- 
daderamente os considerais fans de la 
serie, además no es muyy dificil encon- 
trarlo, en cualquier librería especializa- 
da puedes adquirirlo por algo más de 
4.000 pts. 

Nos vemos el próximo número 
con el Story Guide, segundo libro de la 
"Enciclopedia Dragon Ball”. 


Miguel A. Martín 
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Llevo ya como cosa de dos 
semanas intentando descansar de todo 
cuanto hice en Tokyo, y me parece que 
esto es aún más dificil que ir a tan 
maravilloso lugar. No veais hasta qué 
punto se pone pesado Miguel Angel 
cuando quiere que le escriba algo. Pone 
la excusa de que no tiene nada que 
meter en el nuevo fanzine, y aquí tiene 
que venir el menda a arreglarle las hojas 
en blanco cuando no logra ni sacar el 
suyo (M.A.: Bueno, bueno no hablemos 
por eso de "te hago el artículo si me 
mandas un Cd-Rom con 700 juegos 
eróticos japoneses" me huele a 
chantaje). Bueno, ahora he sacado uno 
para que os acordeis de que aún 
existimos (de paso me hago 
publicidad), y 
como 
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mi fanzine se venda bien os vais a 
enterar de todo lo que me he traído de 
Japón. 

A todo esto, que yo iba a hacer 
un artículo para rellenar 2 páginas, y 
tengo que hacerlo de CDs japoneses 
de máquinas recreativas (ya sabeis, 
Street Fighter, Fatal Fury, etc), que es 
en lo que estoy más puesto. Como 
esto tiene que estar escrito para que 
mañana salga urgente hacia Málaga, 
voy a ir centrándome en hacer el 
comentario de los CDs, y dejaré de 
poner chorradas. 

Cuando en Japón aparece un 
videojuego, éste no sale sólo. Puede 
parecer una brutalidad, pero antes de 
conocer su éxito ya va acompañado de 

figuras, pegatinas, posters, y un sin 

fin de productos de mercado que 
puedan ayudar al pobre ludópata a 
detectar el nuevo juego (como si no 
supiese ya de su lanzamiento 
varios meses antes). Ésta es la 
primera etapa, en la que al juego 
se le sacan los auténticos 
beneficios. La segunda etapa, 
ceñida ya al comienzo del 
éxito, está formada por la 
aparición de CDs basados en 
sus bandas sonoras, 

tarjetas con dibujitos o 

fotogramas del videojuego 

y mangas o fanzines 
relacionados con el tema. Esta etapa 
no da mucho dinero a la compañía 














productora del 
videojuego, pero es la que 
realmente más interesa a los 
seguidores del manga, el anime y los 
videojuegos, y es por ello que me centro 
hoy en hablaros sobre algunos de los 
CDs (los que han caído en mis manos) 
basados en videojuegos. 

¿Por qué sólo hablar de CDs de 
juegos de lucha? En la actualidad los 
videojuegos de lucha son los que están 
barriendo el mercado, muy por encima 
de los juegos de plataformas o de tipo 
Tetris. No hay más que ver las 
contínuas producciones de manga y 
animé que entán apareciendo basadas 
en ellos. He de deciros que son estos 
quienes en realidad cuentan con más 
versiones musicales, ya que cada pista 
de audio creada es luego modificada, 
mezclada, rallada o cantada de mil 
formas distintas para deleite de sus 





innumerables 
fans. Los CDs se dividen en dos tipos: 
Original Sound (que reproducen las 
pistas originales del videojuego) e 
Imagen Album (con versiones de 
diversos estilos y gustos). Vamos a 
comentar los CDs según el juego. 
Street Fighter Il: Comenzamos 
por el primer gran juego de lucha, que 
sin duda alguna debe ser quien cuente 
con más CDs. Yo hasta el momento 
he localizado 10, y eso que no me he 
puesto a buscar bien. El primer CD de 
Street Fighter Il fué editado el 21 de 
Marzo de 1991 por Scitron y Pony 
Canyon. Se trataba de un doble CD en 
el que se unia Street Fighter ll con 
U.S.Navy, Final Fight, Magic Sword y 
Chiki Chiki Boys, todos ellos juegos de 
Capcom de la misma época. El 19 de 
Febrero de 1993 apareció un album 
doble con los temas instrumentales del 
Street Fighter ll Turbo y una versión 
Karaoke con letras para ser 
interpretadas (ya hay que tener ganas). 
Mástarde, en Diciembre del mismo año, 
aparecería el CD con las canciones ya 
cantadas por japoneses. Tenemos un 
CD por cada versión de Street Fighter 
nueva que va apareciendo, así hasta la 
última que ha apercido, del Street 
Fighter Zero (o Alfa, según la versión 
americana del juego). También tenemos 
que el 1 de Agosto del 94 salió el CD 
que recopilaba los increíbles temas 
originales del film de animación (y no 
la basura americana insertada en la 
versión española de la misma, ofrecida 
por Manga Vídeo). Sobre CDs “Imagen 















Album” sería mejor no hablar, 
porque debe haber montones, 
muchos realmente patéticos. 
De cuantos me han pasado yo 
os recomendaría el G.S.M. de 
Capcom aparecido en 
Noviembre del 91, basado en 
el Street Fighter Il de toda la 
vida. 

Si dejamos a un lado el 
repetitivo Street Fighter ll, 
nos topamos con Garou 
Densetsu (Fatal Fury) del 
cual voy a deciros que hace 

poco escribí muy 

concienzudamente, así 
que perdonad sino me extiendo mucho. 
Existen 12 CDs, de los cuales 6 
contienen las pistas originales de los 
siguientes juegos: Garou Densetsu, 
Garou Densetsu 2, Garou Densetsu 
Special, The King of Fighters '94", 
“Garou Densetsu 3” y “The King of 
Fighters '95”. Las pistas de los cuatro 
últimos CDs podemos encontrarlas 
regrabadas en las nuevas versiones de 
los juegos para la consolas Neo Geo 
CD. Saldría algo caro comprar estos 
CDs sólo para escuchar sus pistas, pero 
como curiosidad está bien grabarselas 
si el juego lo tiene algún amigo. Existen 
sólo 3 CDs Imágen Album de Garou 
Densetsu, y algunas de las pistas 
creadas por la “Neo Sound Orchestra” 
rivalizarían con bandas sonoras de 
películas legendarias (hay escucharlas 
para creerlo). Hay también 3 CDs que 
recopilan los temas musicales de las 
versiones animadas de Fatal 
Fury: “Anime Garou Densetst:: 
Sound Action”, “Anime Garou 
Densetsu 2: Sound Action” y 
“Garou Densetsu, the Motion 
Picture Original Soundtrack”. 
Y por ahora me parece que 
no hay más. 

“Ryuko no Ken” es el 
nombre original del juego 
que aquí todos conocemos 
por “Art of Fighting”. De 
éste sólo conozco 3 
CDs. El primero, de 
título “Ryuko no Ken”, 
recopíla los temas del juego de 
igual nombre, al igual que lo hace 

















“Ryuko no Ken 2”. El otro CD es un 
Imagen Album que remata las 
composiciones instrumentales de la 
secuela de “Art of Fighting” 
introduciéndonos al escucharlas en un 
ambiente tipo “New Orleans” allá por los 
años 70 (predomina el uso de la música 
jazz). 

Es curioso fijarse en cómo la 
“Neo Sound Orchestra” de SNK 
(compañía fundadora de Neo Geo) sabe 
interpretar cualquier estilo de música a 
la perfección, por muy dificil que se lo 
pongan. Y creo que de hecho se lo 
pusieron muy dificil cuando se 
plantearon crear “Samurai Spirits”. Pero 
no, ni mucho menos. Con Samurai 
Shodown y Samurai Shodown |! (Shin 
Samurai Spirits) han puesto un lacito a 
sus creaciones, demostrando que son 
capaces de lo que sea con tal de 
satisfacer al público (y si de camino le 
sacan pelas, pues mira tú qué bien). 
Lo dicho, 4 CDs que son 2 Original 
Sound y 2 Imágen Album de lo más 
bestial que se pueda uno imaginar. 

Estos son los videojuegos de 
lucha que más han impactado en el 
mundo de los juegos, aunque cabría 
citar también la saga de “World Heroes”, 
“Fighters' History”, “Dark Stalkers”. Tal 
vez en otro artículo con más tiempo, y 
con más espácio (¡si hombre! ¡una 
revista entera para tí!).. 


Gracias por aguantarme un rato. Ahí 
queda eso. 


Sergio Herrera. 
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Os acordáis de aquel año 1991 
en el que Capcom lanzó por primera 
vez para recreativas Street Fighter ll, 
ha pasado mucho tiempo desde enton- 
ces y nadie pensó en ese momento que 
este videojuego llegaría hasta donde a 
llegado. La última noticia ha sido el 
estreno de la película de animación, 
¿no?, pues... ¡¡¡YA ESTA AQUI!!! Todo 
este tiempo de espera ha merecido la 
pena, Street Fighter Il es, en su con- 
junto, el mejor anime que hasta ahora 
se haya visto y sin exagerar (¡si lo digo 
yo!). 
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La película consta de un nivel grá- 
fico asombroso: el diseño de los 
personajes está muy bien con- 
seguido, el desarrollo de los am- 
bientes y de los fondos es muy 
real y todo tipo de pequeños de- 
talles (músculos, ropa, expresio- 
nes de la cara) abundan en la 
escenografía; en lo que se refie- 
re al sonido, está en perfecta 
coordinación con los distintos 
ambientes y situaciones, los 
efectos sonoros son muy realis- 
tas (los golpes suenan como los 
de verdad) y su banda sonora es 
de las que hay que tener; todo 
esto sin quitarle importancia a un 
argumento como el que necesi- 
ta una producción de tal calidad. 
Aquí recae el secreto de este 
éxito. 

Es de noche, hay tormenta, 
estamos en un descampado y se 
escuchan rasgos de una pelea 
¡es Ryu! en plena lucha con 








Sagat, parece que no lo saben pero al- 
guien les está vigilando. Los ataques 
entre ambos se suceden con la violen- 
cia que les caracteriza, parece que es 
una lucha de igual a igual (Ryu le llega 
al pantalón), aunque... ¡espera! Sagat 
ha conseguido dañar a Ryu, que cae al 
suelo sin poder levantarse. Sagat salta 
sobre él, tiene la intención de aplastar- 
lo, pero... ¿qué hace Ryu?, está con- 
centrando fuerza en su brazo, parece 
enfadado, ¡Sagat está justo encima de 
Oli... e. ¡¡¡SHO RYU KEN!!! le ha 
dado, Ryu ha conectado su puño del 
dragón y le ha dado de lleno a Sagat; 
está muy herido (lo ha abierto en ca- 
nal), pero... ¿parece que se levanta”, 
tiene una gran herida en el pecho y creo 
que... está loco, corre con todas sus 
fuerzas hacia Ryu que está juntando 
sus manos, salen rayos y una gran luz 
de ellas, Sagat sigue corriendo hacia 
él, Ryu se gira, todo está en silencio y 
....¡¡HA DO KEN!! 

Así comienza "Street Fighter ll 


The movie", que ahora os resumo un 
poco más, porque sino me van a faltar 
páginas. En otro lugar, bajo una gran 
expectación, alguien se esconde entre 
la multitud. Aparece un V.I.P. y, qui- 
tándose su atuendo corre hacia ella, es 
Cammy (será tía buena) que se desha- 
ce de unos cuantos guardias y asesi- 
na al V.!.P. de forma espectacular, los 
de seguridad se echan sobre ella (sali- 
dos), pero no puede con todos. Todo 
esto es un registro que la organización 
mundial para la paz y el orden captó; 
están intentando obtener toda la infor- 
mación posible sobre los componentes 
de Shadolaw, una organización terro- 
rista comandada por Vega (M. Bison 
en Europa y USA) y cuyos principales 
miembros son Bison (Balrog en Euro- 
pa y USA), Sagat y Balrog (Vega en 
Europa y USA); a su vez esta organi- 
zación busca a grandes luchadores 
para la batalla contra Vega. Chun Li 
(otra que está buenísima) que ya se ha 
unido a la O.M.P. conoce a Guile y le 
propone unirse a la lucha contra 
Shadowlaw, pero no queda convencido. 
Mientras, el avión especial de 
Shadowlaw llega a su base en 
Thailandia, donde su principal científi- 
co enseña los nuevos robots-espía que 
está repartiendo por el mundo para ob- 
tener información sobre los mejores lu- 





chadores, al tener el registro de la pe- 
lea entre Ryu y Sagat, ya tienen infor- 
mación sobre este. 





Ryu que aparece en una mon- 
taña entrenando, recuerda su adoles- 
cencia cuando entrenaba con Ken (es- 
cenas muy divertidas). Días después, 
aparece en Hong Kong y es obligado a 
luchar contra un tipo bastante grande, 
éste al agarrar a Ryu se lleva un cabe- 
zazo y queda K.O.(lo deja sin nariz) 
para dejar paso a la verdadera pelea 
entre Ryu y FeiLong, este gran lucha- 
dor y actor es muy famoso por allí; la 
pelea se inicia por parte de FeiLong que 
impacta rápidos golpes sobre Ryu, los 
suficientes para que Ryu le rompa un 
brazo a FeiLong y dé la pelea por ter- 
minada, pero FeilLong que no se rinde, 
utiliza su patada de fuego que golpea a 
Ryu, pero no lo suficiente para que 
mientras FeiLong está cayendo, Ryu 
le haga una espectacular patada 
«Matsu kick senpu ken». Después de 
finalizar, salen hablando sobre el anti- 
guo jefe de Shadowlaw (Sagat) y del 
que ahora manda (que es Vega), del 
que Ryu no sabe nada. 
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Pasan algunos días y Ryu, que 
se encuentra en la India, observa una 
pelea, es Honda contra Dhalsim (tam- 
bién es observada por un robot-espía), 
parece que Dhalsim lleva las de ganar 
(está más cachas que en el videojue- 
go) aunque pierde la concentración al 
ver a Ryu y Honda lo aprovecha para 
ganar el combate, en ese momento, 
empieza un tiroteo entre militares y sol- 
dados de Shadowlaw. Ryu, que se en- 
cuentra en medio, hace huir a los terro- 
ristas. Honda que ya lo conocía le da 
la mitad de sus ganancias de la pelea 
(será cachondo). Mientras, Vega con 
el registro de una pelea entre Ken y T. 
Hawk, descubre que Ken y Ryu son 
amigos y poseen el mismo estilo de 
lucha. 

En otro lugar se encuentra Chun 
Li, que consigue convencer a Guile que 
se una a la O.M.P. y parten hacia las 
Vegas para buscar a un conocido de 
Guile que es un buen luchador, Dee Jay 
(éste si que es un cachondo), el cual 
rechaza la propuesta ya que considera 
a Vega muy peligroso, Chun Li descu- 
bre a un robot-espía y le quita la cabe- 
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za, lo que 
hace que 
Vega que lo 
está viendo 
todo decida 
encargarse 
de ella. Esa 
noche en un 
casino lu- 
chan 
Zangief y 
Blanka, pe- 
lea de la que 
el grandu- 
llón sale un 
poco frito; 
Guile desde 
de su coche 
telefonea a 
ChunLi (le 
gusta, le 
gusta), pero 
ésta no lo 
coge ya que se encuentra en la ducha 
(estas son las mejores escenas de toda 
la película) (N. R.: calentón, buscate 
una novia ), a Guile le parece raro y se 
dirige a toda velocidad hacia su hotel. 








Durante la ducha (| can't le more en 
now) (N.R.calentonis agudis), alguien 
entra en su cuarto; Chun Li termina de 
ducharse y mientras se arregla el pelo, 
salta sobre ella Balrog que no consi- 
gue dañarla en su primer ataque, pero 
sí, en los restantes. Guile, que sigue 
llamando, se desespera, debido al aje- 
treo de la pelea se descuelga el teléfo- 
no, Guile al escuchar la pelea intenta 
llegar lo más rápido posible, mientras 
Balrog, se quita la mascara (¡guapo, 
guapo!) (ahora mariconcete) y ChunLi 
(que está en ropa interior) aprovecha el 
despiste y le conecta una serie de gol- 
pes en la cara que enfadan y ponen his- 
térico a Balrog que se endurece en la 
pelea (la pone a caldo), Guile que llega 
al hotel empieza a subir las escaleras 
y ChunLi que casi no puede más. con- 
sigue atontar a Balrog y estampándolo 
contra la pared lo fusila a patadas que 
le hacen atravesar la pared (ese la pal- 
ma seguro), momento en el que llega 
Guile entra y encuentra a Chun Li en el 
suelo, Chun Li que parecía muerta le 
dice «Balrog estuvo aquí» y Guile la lle- 
va inmediatamente al hospital. La 
O.M.P. está intentado localizar a Ryu 
pero sin éxito; por la noche, Ken des- 
pués de dejar a su novia (otra que está 
como un tren) (una ducha fría para este 





tio) es encontrado por Vega y este le 
obliga a luchar encima de su avión, Ken 
que ve que no puede hacer nada frente 
al poder de Vega, utiliza el Ha Dou Ken 
que Vega devuelve para vencerle. La 
O.M.P. que había localizado a Ken 


manda a Guile en su busca, pero llega - 


tarde (este llega tarde siempre), Vega 
se lo ha llevado. La situación es 
ca, ChunLi ha sido intervenida 
cuentra en coma lo que he 
se decida a luchar (¡Guauu 
y parte para Saigon donde se 
tran Honda y Ryu. Vega utilizando su 
magia consigue alterar la memoria de 
Ken; Porla mañana, Ryu mientras en- 
trena (éste siempre está entrenando) 
recuerda como Ken le regaló la cinta 
que lleva en el pelo (la famosa cinta 
roja), momento en el que hace su apa- 
rición Guile en helicóptero cuyo ruido 
hace salir a Honda de la cabaña. Acto 
seguido aterriza el avión de Vega, sa- 
liendo de él Vega, Bison y Ken (Vega 
no permite pelear a Sagat), Ryu al ver 
a Ken corre a socorrer a su amigo y 
este le rechaza de una patada. Honda 
intenta golpear a Vega pero Bison se 
coloca delante, al igual que hace Vega 


con Guile, cada uno pelea con su ad- 
versario; Honda que recibe muchos. 
puñetazos, de un cabezazo, empuja a 
Bison al suelo y agarrados los dos caen 
rodando por un precipicio (tontos del 
culo); Guile que no consigue tocar a 
Vega (está todo el tiempo 
teletrasportándose), hace un impresio- 
nante «Sonic Boom»-que roza su ves- 
timenta y Vega decide deshacerse 





















pronto de él; Finalmente, Ryu intenta 
hacer entrar en razón a Ken que sigue 
atacándole y que al ver a Ryu, lo re- 
cuerda de joven y termina con la mente 
confundida, Vega que se da cuenta se 
deshace también de Ken y Ryu muy 
enfadado se enzarza en una lucha con- 
tra él. 

Ryu no consigue tocartampoco a Vega, 
pero sigue intentándolo; Ken que se 
despierta agotado utiliza una téc- 
nica de meditación que aprendió 
de Shen Long (su maestro) y re- 
cupera sus fuerzas, este que 
no se haya bajo la influencia de 
Vega observa a Ryu que ha sido 
atrapado por Vega y con un gran 
ataque hace que lo suelte; Ken 
pide perdón a Ryu por lo que le 
había hecho, éste le perdona y 
los dos deciden pelear a la vez 
contra Vega que los espera son- 
riente y con los brazos cruzados. 
¿Qué os parece? Si no fuera por- 
que ya la tengo, me la compraría 
ahora mismo, pero algunos tene- 
mos esa suerte. 


Como veis, no he querido 
contaros el final; sinceramente, 
si me hubieran contado lo que 
venía ahora, me habría puesto la 
carne de gallina, a que os pica la 
curiosidad ¿eh? 


Alejandro Muñoz. 


NIPPON MAGAZINE 27 








MANGA VIDEO-MANGA VIDEO-MANGA VIDEC 


OH MY GODDESS! 


Seguro que todos sabéis histo- 
rias de genios y hadas que aparecen y 
conceden deseos.Oh my Godness (Oh 
mi diosa), trata en cierta forma de eso 
mismo, pero, claro está, desde el pun- 
to vista mágico de Kosuke Fujishima 
(y de MangaVideo) que lograr darle una 
personalidad perfecta a cada uno de los 
protagonistas. La realización de la se- 
rie Oh my Godness en anime ha sido 
muy esperada por todos aquellos que 
la conocían aunque yo creo que sor- 
prenderá más, a todos los que la vean: 
por primera vez.Esta es su historia. 
Keichi Morisato un joven estudiante que 
vive fuera de su casa en una residencia 
para chicos, no sabe lo que está apun- 
to de sucederle. Es mediodía y todos 
sus compañeros han salido, Keichi ha 
quedado encargado de contestar las 
llamdas de telefono desesperado por el 
aburrimiento y el hambre, comienza a 
llamar a todos los servicios de comida 
a domicilio,pero todos comunican 





NIPPON MAGAZINE 28 





(¿qué raro? ¿será 
por que es hora de 
comer?) al marcar 
un nuevo número 
una voz dulce le 
dice «servicios dio- 
sa ¿qué 
desea?»,en ese 
momento, sale del 
espejo una chica 
de gran belleza y 
una vestimenta un 
tanto exótica que 
le repite a Keichi « ¿qué deseas?», este 
que cree que es una broma de sus com- 
pañeros le dice «desearía tener toda mi 
vida una chica como tú a mi lado» de 
repente Belldandy, así es como se lla- 
ma, comienza a emitirmuchas luces y 
le contesta «deseo concedido, apartir 
de ahora estaré siempre contigo». Al 
rato, llegan sus compañeros y al sor- 
prender a Keichi con una chica es ex- 
pulsado de la residencia y los dos de- 
ciden ir a buscar un lugar donde pasar 
la noche.Después de que Belldandy 
mostrara sus poderes, evitando un ac- 
cidente y cam- 
biando de ropa y 
tras la tormenta 
que estaba 
Ccayendo,cae ago- 
tada y Keichi no 
tiene más reme- 
dio que parar en 
un templo-aban- 
donado. Por la 
mañana 
Belldandy al des- 
pertarencuentra a 
Keichi enfermo, 
por haberla res- 
guardado del frio 





ELECCIÓN 
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durante la noche;apoyando su mano 
sobre él, consigue curarlo, y antes de 
que despierte, restaura con su magia 
la casa. Keichi queda sorprendido por 
el poder de Belldandy, momento en el 
que aparece su hermana que se queda 
a vivir con ellos y tras ella, llegan sus 
amigos para traer sus cosas y de paso 
montar una fiesta en su nueva casa. Al 
día siguiente, Keichi recibe una cinta 
de video y espera a que Belldandy sal- 
ga para verla, en esta aparece las pier- 
nas de una chica y cuando este se 
acerca para verla de cerca, la chica sale 
de la tele.Es morena y de pelo blan- 
co, bastante ardiente y lleva una vesti- 
menta parecida a la de Belldandy (está 
muy buena), adivinando los sentimien- 
tos de este hacia Belldandy, le acon- 
seja que la lleve a la playa. Belldandy 
al llegar acepta la proposición de Keichi 
y mientras este la espera en la playa 
vuelve a aparecer la chica morena y le 
da un-bronceador que a quien se le 
aplica cae enamorado a sus pies. al 
rato, Keichi está apunto de hecharle el 
bronceador, cuando les interrumpe una 
amiga de Keichi y hecha por los aires 
el plan de Urd. Keichi decide dar un 
paseo en barca.con Belldandy para así 








estar solos, pero por segunda vez, apa- 
rece la amiga de Keichi (ya con mala 
idea), los atropella con su barco y acu- 
sa a Belldandy de ser la culpable. 
Como dice el refrán a la tercera 
va a la vencida, Urd, ya en casa 
de Keichi, le ofrece una pócima 
para que se enamore de la pri- 
mera persona que vea, pero re- 
sulta que su «amiga» se mete 
en medio y Keichi no puede ha- 
cer nada por evitar el 
desastre.Resulta que la pócima 
termina afectando a Keichi que 
corre a esconderse en la playa y 
allí se desmaya.Belldandy que 
corre en su busca nota en todo 
esto algo extraño y cuando lo 
encuenttra en el suelo aparece 
Urd que se lleva una gran bronca por 
parte de Belldandy (Urd es su hermana 


mayor).Urd sólo a hechotodo esto para 
ayudar a Belldandy que está 
enamorada,pero no se atreve a decirle 
nada a Keichi,finalmente,los dioses 





castigan a Urd a quedarse en la tierra y 
como no, se queda:con su hermana. 





En el siguiente episodio aparece la her- 
mana menor de Belldandy.Skuld'es una 
chica morena y de caracter repentino, ( 
de la ropa no digo nada) que llega para 
pedir ayuda a su hermana ya 
que su mundo ha sido invadi- 
do por una plaga de conejos 
con cuatro patas (bichos 
como ella dice),pero termina 
quedandose en la tierra 
también.Con la celebración de 
un campeonato de 
motociclismo de velocidad, 
los compañeros de Keichi de- 
ciden que sea él el que repre- 
sente a su escuela y le dan 
las piezas para que haga un 
motor potente.Skuld cuando 
observa el trabajo de Keichi 
(ella piensa que es desastroso) aunque 
le podía ayudar, cree que si Keichi ob- 
tiene la victoria, Belldandy no regresa- 
rá a su mundo,pero finalmente,cambia 
de idea y opta por sabotear la moto con- 
traria. En el último capítulo las relacio- 
nes entre Belldandy y Keichi producen 
un campo electromagnético impide que 
estén el uno cerca del otro lo que pro- 
duce desesperación y tristeza por los 
dos. En el último momento las cosas 
empeoran y por orden de su superior 
Belldandy se tiene que marchar... el 
desenlace lo encontraréis en Oh! my 
Godness especial. 

Dar gracias a Manga Video por haber 
hecho posible el poder disfrutar de esta 
fabulosa historia de amor y humor. 


Alejandro Muñoz 
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MOLDIVER 


Como muchos sabréis, hace al- 
gún tiempo que Cartoonia lanzó bajo la 
firma de Pioneer, nuevos animes e in- 
éditos en España. Pues como uno de 
los mejores de toda esta firma, pode- 
mos encontrar bajo el nombre de Mol- 
diver, la creación de Hiroyuke 
Kitazume;Este cuyo argumento nos 
parezca muy visto ha sido capaz de 
cubrir ese pequeño defecto con gran- 
des dosis de humor, acción y calidad 
técnica (su pizca de erotismo) que hace 
de él un buen competidor. Por ahora, 
sólo disponemos de cuatro capítulos 
(OVAs) repartidos en 2 volumenes. 
Ahora os cuento el primero y después 
el segundo 
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(como apreciáis, sé contar).Vol 1. Epi- 
sodios 1 y 2. 60 min. Hirochi Ohzora, 
es un muchacho que logra desarrollar 
un escudo dimensional (ejem, un 
supertraje) el Moldiver capaz de anular 
cualquier resistencia física exterior su 
portador se convierte en un superhom- 
bre (o supermujer, ya veréis), os expli- 
co, piensa la resistencia de la grave- 
dad se anula sólo para tí, al igual que 
en la luna, parecería que tuvieras más 
fuerza, pues eso mismo es lo que hace 
el Moldiver, restándole la resistencia al 
viento (velocidad) y a la fuerza inercial 
(volar), junto al escudo mismo que te 
hace invulnerable contra los ataques, 
pues tenemos un superman del man- 
ga. Esta es la trama principal de Moldi- 
ver, cuyos dos primeros episodios 
paso a contar. En metamorforce, se 
presentan los personajes Hirochi jun- 
to a su hermana Mirai y su hermano 
Natsumu. Hirochi es el creador del 
Moldiver, sin haberlo puesto en prác- 

tica todavía, lo mantiene en secre- 
to; al día siguiente debido a la ce- 
lebración de una premio de For- 
mula 1 en los próximos días Mirai 
junto a su amiga Mao Sirachi, 
se presentan para el concurso 
de Miss Gran Premio de Tokio 
representando a ZIC empresa 
a la que pertenece Hirochi y 
en su desarrollo aparecen los 
terrormega(con una especie 
de landmates) , mandados 
por Mashi Megal, un loco al 
que le gusta apoderarse de 
avanzados aparatos tecno- 
lógicos para su colección; 
éste mediante un equipo 
de chicas intenta apode- 
rarse de un formula 1 re- 
volucionario, el P34, y en 





medio de todo el alboroto que causan 
los terroristas Hirochi se decide a pro- 
bar el Moldiver y para ello se desnuda 
(el Moldiver te rompe la ropa), grita 
¡Metamorforce! y gracias a un aparato 
(parecido a un walkman) se convierte 


en el superheroe musculoso, 
rápidamente(el Moldiver sólo funciona 
un rato) y de una forma poco profesio- 
nal acaba con el intento terrorista, esa 
misma noche, Mirai entra en la habita- 
ción de Hirochi y descubre el Moldiver 
(ya lo había intuido) y colocandose un 
receptor de ondas cerebrales modifica 
la forma externa del Moldiver a su anto- 
jo. Al día siguiente comienza el gran 
premio de Tokio, losterrormega no pier- 
den la oportunidad y consiguen contro- 
lar el P34 a control remoto, Hirochi in- 
tenta impedirlo utilizando el Moldiver 
pero, aparece en forma de chica y sus 
capacidades se ven reducidas contra 
los terrormega, Mirai le explica todo a 
Hirochi y este le ofrece el traje, Mirai 
acepta a ponérselo, se quita toda la ropa 
(esta parte es la que más me gusta) y 
al utilizar su propio modelo vuelve a ser 
como antes; utilizando un comunicador 








(ya que Mirai no sabe manejar el traje), 
Hirochi le explica lo que debe hacer y 
encarna una lucha contra una Machine 
Girl (que utiliza un landmate o algo 
parecido), la trama está servida, no os 
estropeo el final. Overzone. en este se- 
gundo episodio, Hirochi y Natsumu una 
para estudiar y el otro para ver un con- 
cierto se encuentran en Cabo Kenedy 
con Misaki (un amigo) que participa en 
Unas pruebas de lanzamiento espacial, 
actos que se realizan en conjunto y 
debido a la espectación que produce la 
cantante internacional Amilin acude una 
gran multitud, por ello que Hirochi y 
Misaki se encuentran con su antiguo 
profesor Hirachi Amagi (que es en rea- 
lidad Mashi Megal o Dr Machinegui), y 
cuyo intención es la de apoderarse del 
transbordador espacial (que tio más 


pesao); Mirai que se encuentra 
en Japón recibe una llamada de 
Mao que también está en Flori- 
da para decirle que esta con 
Misaki (guapo, musculos, etc...) 
en Florida, Mirai muerta de envi- 
dia, utiliza el Moldiver como 
medio de transporte y mientras 
los terrormega entran en acción 
cambiando la lanzadera y rap- 
tando a Amilin ; Mashi Megal 
acusa a Misaki de ser el capi- 
tán Tokio (como llaman al Moldiver), 
debido a su gran físico; Todos lo acu- 
san de no salvar a la cantante, momento 
en el que aparece Mirai toda velocidad 
y se dispone a hacer frente a la situa- 
ción. Como antes dije, se trata de un 
superman moderno (con unas medidas 
de 90, 60, 90) y Vol 2.Episodios 3 y 4. 
60 min. (un poco más resumido,con 
perdón el jefe me pega). Longing. En 
este episodio Mirai, logra conseguir una 
cita con el señor Misaki, pero ella no 
contaba con que las Machine girls, si- 
guiendo las órdenes del pesado Dr. 
Machinegui, no desistirán en su inten- 
to por probar todas las capacidades de 
la armadura Moldiver, por lo que inten- 
taran fastidiar la cita de Mirai. 
Destruction. Esta vez el capricho que 
se le antoja al Dr. Machinegui es, el de 








conseguir a toda costa un super des- 
tructor (un barco, por si no lo sabíais) 
famosísimo por el Japón, de nombre 
Yamato. Este barco rodeado de mitos, 
fue dirigido en su época por el abuelo 
de Machinegui, por lo que las intencio- 
nes de este parecían ser sentimenta- 
les al principio,pero no es así;parece 
que el Yamato esconde un gran secre- 
to tecnológico de gran 
importancia.Mirai tendrá que intentar 
frenar los planes de las Machine girls 
(repetimos),pero al final nos encontra- 
remos con una conclusión un tanto 
extraña. 


Alejandro Muñoz. 
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Rola...aquí estoy...ofra vez...con la jubilación anticipada... 

no más peleas...no más suerreros...¡¡¡NO MAS DRAGON 
BALL!lL....u.o.oo..(110Ye dejad de llorar de una vez,que no me 
concentro!!), pero de mí no os vais a librar ni con un jarro de 
agua fria, no señor, aqui estaré el resto de mi vida , bueno lo 
que dure la revista (osea mucho), para seguir 
aguant...estooo...respondiendo vuestras aburr...ehh... 
divertidísimas cartas. 





David Tomás Erustes 
Camps de Valencia. 


Este es de los que aprove- 
chan las cartas al máximo y 
me inflan a preguntas; bue- 
no vamos por ellas: 


1.Canal + emitirá muchos 
más OVAs, tenlo por segu- 
ro. 

2.De todas las serie que me 
nombras sólo sé que se a ha 
publicar en español "Sailor 
Moon". 

3. ¿Que cuándo pondremos 
un poster?... haz lo siguien- 
te: no pases las páginas tan 
rápido. 

4. ¿La dirección de papa 
Tori? pero es que acaso le 
vas a escribir a él, teniéndo- 
me a mí. 

Ds ¿Una  mascota?, 
tranquildad que ya la ten- 
dréis. 

6. Las novedades de Plane- 








ta las puedes encontrar en 
las noticias. 
7. Por ahora Planeta empe- 
zará editando los anime- 
books de "Sailor Moon" pero 
quién sabe si los de Dragon 
Ball algún día... 
8. Es posible que a estos 
mequetrefes le dé por escri- 
bir algo sobre merchandising 
en algún número pero quién 
sabe, están tan "piraos". 
Tu dirección y uno de tus 
dibujos, publicados están, 
¡ea! para que no te quejes. 

David Tomás Erustes 

Camps 
Avenida Burjasot 73, 
212 
C. P. 46009 Valencia 


Jesús Yago Fernández 

Rodrígez de Málaga. 
Como tú dices, lo im- 

portante son las preguntas, 

pues vamos allá. 

1- Manga video suele publi- 





car las películas de mi serie 
en el mismo orden en el que 
aparecen en Japón. 

2- Las próximas revistas del 
manga club se editarán den- 
tro de poco, según tengo 
entendido, y su editor ya no 
será Oscar Valiente. 

3- Sobre las letras del esce- 
nario de Ryu...un momento 
¿que letras? 

4- Cuando termines de leer 
la revista vete a una tienda y 
verás como encuentras el 
tomo 42 de Dragon Ball. 

5- Que le vamos a hacer, 
nosotros también necesita- 
mos descansar, la verdad es 
que yo no se que hago con- 
testando a vuestras cartas si 
he cogido la jubilación anti- 
cipada, (que sufrido soy). 
Que siiiii, que es una lásti- 
ma que mis aventuras se 
hayan acabado... (estos te- 
rrícolas sentimentales...) 

6- El nuevo proyecto de A. 
Toriyama es, todavía, un se- 
creto. 

7- No sé los ingresos que 
puede tener Toriyama por un 
OVA, supongo que bastante 
(vaya preguntas raras que 
haceis). 

8- Vamos por orden: 

-Lo que está leyendo Yota en 
el n? 15 de Video Girl Ai es 


un Shonen Jump. 
-¿Tomo n? 6 de 
D.N.A.? No te 
columpies cha- 
val, que sólo hay 
cinco. 

-Para que la revis- 
ta se edite com- 
pletamente en 
color, tendrá que 
pasar muuuucho 
tiempo a no se 
que envieis vues- 
tras donaciones a 
la revista al apar- 
tado... estooo. 
-Por último, Mi- 
guel A. hace casi 
"todo" el trabajo, eso está 
claro, pero yo también doy 
el callo aquí respondiéndo 
vuestras dudas ¿o no?. 


Eva María García 
Hernández de Fuenla- 
brada (Madrid) 

Pues creo que como 
has podido ver en las pági- 
nas de Dragon Ball, mi serie 
se ha acbado definitivamen- 
te. Papa Tori no piensa con- 
tinuarla pero si hacer algo 
nuevo con lo que os 
sorprendrá atodos. 

Como verás los chicos de la 


revista hablarán en próximos 
número de Dragon Ball, en 
concreto de la enciclopedia 
que se está publicando en 
Japón. 

Películas mías en español 
tienen que llegar nuevas, no 
te preocupes. 

Y, bueno con lo de los capí- 
tulos en televisión, estos 
terricolas han hecho una cha- 
puza que por lo que veo no 
tendrá solución. Está dificil 
que los vuelvan a poner. 


Serafín García Velázquez 
de Alcalá del Río (Sevilla) 
Paso tus sugerencias 
al "dire" y yo voy con lo mío 
que son las preguntas: 
1- La serie Dragon Ball en 
anime es poco probable que 
se continúe pero lo que si es 
cierto es que aún no se ha 
dejado de emitir en Japón 
donde están alargando los 
capítulos lo más posible para 
que dure más. 
2- Un consejo, no escuches 
Game 40, la mayoría de co- 
sas que hablan sobre los 
mangas son erróneas. 
3- Los de la competencia 
¿donde están que me los 
como? 


y, UNA MADRE 
ANTISOK 


4- El Japan Anime Fancine, 
nuestro amigo Sergio dejó de 
publicarlo hace bastante 
tiempo, aunque cando le da 
la vena... 
5- Lo de la "Opinión de los 
otakus" se tuvo que suspen- 
der sencillamente ¡por que 
no colaborábais! si es que 
sois unos vagos... 
6-¿Novedades? te remito a 
las noticias. 
6- Preguntas de ese tipo son 
difíciles de contestar con 
exactitud por que, aunque de 
Gon y Guyver haya más 
material, puede que las edi- 
toriales no lo adquieran para 
su posterior publicación. 
Te pongo aquí tu direción 
para que te escriban "Otakus 
de toda clase": 
Serafín García 
Velazquez 
C/ Hernán Cortés, 28 
Alcalá del Río 
C.P. 41200 
Sevilla. 
¡Hala! se terminó por está 
vez mandadme más cartas 
como siempre a: 

NIPPON 
C/FERRÁNDIZ 21, 2%A. 
29012 MÁLAGA. 
¡Muchos makankos! 


lA GLORIA 

DE Hi PADRE 

QUE TE VAS 
A ENTERAR | 














